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CLUBE Ze 


PRIMEIRA PÁGINA 


O QUE É O CLUBE Z-80 


O CLUBE Z-80 é um grupo de pessoas possuido- 
ras/utilizadoras de micro-computadores que usam 
e divulgam a sua aplicação. 

O seu lançamento partiu de um pequeno número 
de pessoas que possuem o micro-computador ZX81 e 
que acharam do máximo interesse desenvolver a 
compatibilidade de programas provenientes de máqui- 
nas diferentes, mas com a mesma linguagem ao nível 
do microprocessador; Isto é especialmente importante 
para o utilizador do SINCLAIR ZX81 (e, principal- 
mente a partir de agora, do ZX SPECTRUM) que é de 
longe a máquina mais expandida em Portugal. 

A actividade do CLUBE Z-80, iniciada concreta- 
mente em Setembro/82, está ainda limitada à publica- 
ção desta revista mensal. Mas, pretende-se também: 


e Desenvolver o interesse das pessoas nas áreas 
técnicas (telecomunicações, inteligência artificial, 
etc.). 

e Dar aos associados a oportunidade de trocar expe- 
riências e comparar o uso de micro-computadores. 

e Servir de suporte aos projectos mais interessantes 
de pequenas (ou grandes) alterações que possam 
surgir da parte dos utilizadores. 


e Promover trocas de programas entre eles (quer 
descritivos, quer gravados). 


e lançar cursos de programação por correspondên- 


cia, quer em Linguagem Basic, quer em Lingua- 
gem Máquina, para permitir um melhor aproveita- 
mento da máquina utilizada (o curso em Basic já 
foi iniciado). 

e Servir como suporte para esclarecimento e apre- 
sentar soluções para os problemas colocados pe- 
los utilizadores das micro-máquinas, não só em 
termos de programa, mas também em termos de 
Hardware. 


Associar os entusiastas das micro-máquinas, con- 
cretamente através do boletim CLUBE Z-80 que to- 
dos recebem, não tem sido tarefa fácil. Apesar disso, 
o CLUBE reúne presentemente cerca de 140 
pessoas, número de longe insuficiente para, pelo me- 


nos cobrir os custos que pressupõe — tanto mais 
quanto sabemos que em Portugal já foram vendidas 


cerca de 3000 unidades do micro-computador ZX81 e 
que as vendas do ZX SPECTRUM sobem dia após 
dia. 


SE AINDA NÃO PERTENCE AO CLUBE Z-80, 
UTILIZE O CUPÃO DE INSCRIÇÃO | 
INCLUÍDO NESTA REVISTA. 
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o caso o ares eh sódigo 
- BASIC é uma linc quagem 


E a sen Doni cogido si regras tunda- ? 
* mentais a respeitar. 





Todas as operações confiadas a um computador 
estão necessariamente a cargo do processador que 
contém, por um lado, a unidade aritmética e lógica, e 


por outro, a unidade de comando. O programa no 
interior da máquina exprime-se por uma sequência de 


valores, representando cada um um código interno 

reconhecido pela unidade de comando — só assim o 

computador sabe executar o programa. Qualquer pro- 

grama escrito numa linguagem utilizada por comodi- 
dade de programação deve ser traduzido antes da 
execução. 

Há dois tipos de métodos para a tradução: 

1. Pode proceder-se a uma tradução global da totali- 
dade do texto do programa escrito numa lingua- 
gem avançada (texto chamado texto origem ou 
programa origem) de modo a obter um programa 
executável, também chamado “programa objec- 
to”, “código objecto” ou “código máquina”. Este 
programa pode ser guardado em disco, e posto 
na memória central para execução do computa- 
dor. É o método adoptado frequentemente por 
linguagens como COBOL (“COmmon Business 
Oriented Language”), FORTRAN (“FORmula 
TRANsSlator”), PL/I (“Programming Language |”) 
e muitas outras; estas Linguagens dizem-se 
compiladas, e os programas que as traduzem 
chamam-se compiladores. 


2. Pode também proceder-se a uma tradução par- 


cial, instrução por instrução, no momento da exe- 
cução do programa: é pois o programa origem, 
eventualmente abreviado, que é armazenado no 
disco e se encontra contido na memória central 
para execução. Este método é adoptado por 
linguagens c como APL (“A Programming Langua- 
ge”) e BASIC na maioria dos computadores 
pessoais; estas linguagens são chamadas inter- 
pretadas, e os programas que as traduzem 
denominam-se interpretadores. Estes exemplos 
correspondem aos casos mais frequentes, pois é 
possível encontrar BASICs compilados, etc. 











O “B-A-BA” DO BASIC 


Na relação homem-máquina há um sistema hierár- 
quico, que representamos simbolicamente assim: 


intenções, 
conceitos, 
ideias 


“Utilizador 


Linguagem 
natural ou 
profissional 


"Dados do 
“utilizador 


Linguagem 


Prouni o 
BASIC 


“BASIC 








Código 


“Interpretação BASIC ódig 
| Máquina 


e lógica de base 


| 











Circuitos 
Electrónicos 





| Microprocessador 


O homem e a máquina estão respectivamente em 
cada uma das extremidades da cadeia. Todo os ou- 
tros elos são as etapas de uma tradução, do mais 
geral ao mais específico, de uma formulação em 
linguagem natural até aos conteúdos binários da 
máquina. 

Escrever um programa na linguagem BASIC é 
inserir-se num sistema, utilizando um tipo de comuni- 
cações muito mais acessível que o código interno da 
máquina. Esta vantagem implica naturalmente o 
respeito pelas regras de gramática e de vocabulário 
da lingugaem utilizada, não se podendc obter um 
programa executável, se elas não forem aplicadas. 

Mas o mais importante é saber analisar o problema, 
organizar o seu programa e usar métodos que impe- 
çam as “armadilhas”. 


A PRIMEIRA REGRA É DEFINIR O PROBLEMA 
ANTES DE LHE PROCURAR A SOLUÇÃO 
E A PROGRAMAR 





Este enunciado parece tão absurdo, quanto eviden- 
te parece a regra; e portanto é ela que é mais fre- 
quentemente transgredida. 

Nunca lhe aconteceu chegar ao teclado e escrever 
centenas de linhas em BASIC antes de enfrentar uma 


dificuldade importante que nunca tinha considerado e 
que, no entanto fazia parte da definição do problema? 


O aÃ 


E do O o. 


o EE us 


CLUBE Zso 


Definir o problema não é o mesmo que escolher um 
método de resolução. É necessário, previamente, es- 
tabelecer de um modo preciso: 

1. As informações que se querem obter e a sua 
forma (informações de saída). 

2. Os dados de que se dispõe (dados de entrada). 

3. As e pra sai os dados de entrada e as infor- 


É nesta fase que convém pôr a questão fundamen- 
tal: este problema releva de um tratamento informáti- 
co ou teria uma solução manual simples? 

Mesmo se, à partida, estiver convencido que a so- 
lução manual é de excluir, faça um esforço para des- 
crever o tratamento tal como deveria ser feito manual- 
mente, sem qualquer auxílio informático. Nessa altura 


talvez se aperceba que omitiu um ou vários elemen- 


tos importantes de entre os dados necessários à en- 
trada, ou entre as informações úteis de saída, ou 


simplesmente, que ignora certos aspectos do proble- 


ma, de tal modo que não pode mesmo tratá-lo ma- 
nualmente. Neste caso, consulte as fontes e recolha 


todas as informações. 


Disponha de tempo para reflectir; oriente a sua 
reflexão não para o trabalho que vai redigir e os 
métodos a empregar, mas simplesmente para os re- 
sultados a atingir e os dados de entrada: estes dados 
que previu para entrada serão suficientes para obter 
os resultados previstos para saída (em todos os ca- 
sos e em boas condições de utilização e segurança)? 

A aplicação será cómoda para usar, inserindo-se 


sem dificuldades no trabalho quotidiano ou é neces- 


sário pensar em novos métodos de trabalho, em alte- 
rações de hábitos? Se sim, anote essa nova organi- 
zação, não hesite em usar diagramas, verifique-a e 
passe depois à etapa seguinte. 

Evite uma abordagem cega; esforce-se por consi- 
derar o problema no seu conjunto. Não caia na tenta- 
ção by estudar à imaturamente os talha ra 


que quer programar read 
Volte a sua atenção para aspectos do problema 
Eat o ida menos: é pd dog neles que 


A SEGUNDA REGRA É ESTABELECER 
UM PLANO DO PROGRAMA ANTES DE 
COMEÇAR A ESCREVÊ-LO 





Uma vez que o problema esteja perfeitamente defi- 
nido, é necessário considerar várias abordagens para 
o resolver. Desde que consiga encontrar duas solu- 
ções, não se preocupe muito mais; ao fim de algum 


tempo de prática verá como fica surpreendido com a 


sua capacidade de encontrar alternativas realmente 
diferentes. 

A solução deve ser independente dos dados e inde- 
pendente da linguagem de programação que vai ser 














utilizada, o que equivale a dizer que o tipo de solução 
depende da forma do problema e não do seu conteú- 
do. Uma tal solução denomina-se algoritmo”. 

Num primeiro momento, convém deter-se nas gran- 
des questões centrais e estabelecer uma estrutura de 





tura em 
forma de um esquema simbólico representando cada 
uma das funções ou grupos de operações e as suas 
relações entre elas. A este esquema chamamos orga- 
nigrama — a representação simbólica de uma orga- 
nização. 
Convém conduzir o raciocínio seguindo a ordem 
lógica, partindo do geral para o particular. O algoritmo 


conjunto. Pode ser útil desenhar esta estru 





deve ser estabelecido por nível. Em cada nível, deve 
reter-se o que é mais simples e rejeitar, num nível 
inferior, o que for complexo e detalhado. Tem que se 
dividir as dificuldades em tantas partes quantas for 
possível, de modo a atenuar a complexidade e evitar 
dispersar inutilmente a atenção. 

Numa primeira fase deve esforçar-se por elaborar 
um organigrama para cada nível. Se ele não ocupar 
uma folha dupla (29,7x42), é porque as dificuldades 
não foram completamente divididas. Nesse caso reco- 
mece — reaverá o tempo que julga ter perdido nessa 
fase. Logo que o seu método de resolução esteja 
bem determinado, reveja completamente tudo, de mo- 
do a certificar-se que não esqueceu nada. 

Passemos agora à escrita do programa. Como va- 


"mos dispôr as diferentes partes do programa, e por 


que ordem se devem escrever as instruções? 





A TERCEIRA REGRA É EVITAR 
UMA ABORDAGEM LINEAR 
NA ESCRITA DO PROGRAMA 








A abordagem linear consiste em traduzir para lin- 
guagem BASIC as diferentes instruções na ordem 
cronológica da sua execução ulterior. 





O programa que vai estabelecer não se destina 
Ele 


apenas a ser executado pelo computador. 
também será lido por si muitas vezes, pois o êxito 
não se obtém logo à primeira. 
Dispõe de toda a memória viva do computador para 
incluir os diferentes elementos do seu programa, que 
se podem classificar em três grandes categorias: 


e As inicializações, ou seja, as operações que só 
devem ser executadas no arranque do programa, 
tal como o formato da data. 

co programa principal e os diferentes tratamentos. 

e Os sub-programas. 

(continua no próximo número) 


o termo Ri Sia provém da Idade Média de um matemático 
árabe (“AI Kow'rizmi”) que estudou certos problemas para os quais 
não havia solução na sua época, descobrindo uma solução geral 
cuja forma pro a unicamente da forma do problema, indepen- 
dentemente dos valores específicos do enunciado do problema. 












SECÇÃO DO LEITOR 








“Pretendo bibliografia (livros, artigos, etc.) sobre 
ROM para o ZX80. Se algum dos sócios a possuir, 


agradeço me comuniquem.” 


JOAQUIM CARRAPA 
R. do Passadouro, 354 — Madaiena 
4405 Vila Nova de Gaia 


“Como sugestão parece-me que a bibliografia indi- 
cada (no n.º anterior) poderia ter o preço (...)” 


RUI LIMA 
Setúbal 


“Relativamente à bibliografia que publicámos no bo- 
letim anterior, há alguns livros de que o CLUBE Z-80 
ainda não dispõe. Passamos a especificar os preços 
dos livros que possuímos, e dos quais poderemos 


enviar fotocópias: 


Manual de Basic ZX81 

ZX81 Basic Book 

The Explorers Guide to the Zx81 

La Conduite du ZX81 

Peek, Poke, Byte and Ram 

The Gateway Guide to the ZX81 and ZX80 

30 Programs For The ZX81 

Getting Acquainted With Your ZX81 

Sinclair ZX81 Rom Disassembly 

The ZX81 Companion 

Mastering Machine Code On Your ZX81 

Machine Language Programming Made 
Simple For Your Sinclair 

The ZX81 Pocket Book 

What Can | Do With 1K-40 Programs & 
Routines 

Hints & Tips For The ZX81 

Understanding Your ZX81 Rom 

The Sinclair ZX81 Programming For 
Real Aplications 

Byteing Deeper Into Your ZX81 

Not Only-30 Programs For The ZX81 .. 1K 

Timex Sinclair 1000-User's Manual 

50 Programas Educacionais 

ZX Spectrum Introduction 


ZX Spectrum Basic Programming 


Manual do ZX Spectrum (em português) 
The Spectrum Book Of Games 
20 Best Programs For The ZX Spectrum 
The ZX Spectrum Explored 
The ZX Spectrum And How To 
Get The Most From lt 
60 Games and Applications For The ZX 
Spectrum 
Over The Spectrum 
Easy Programming For The ZX Spectrum 
Programming Your ZX Spectrum 


450800 


350800 


360800 
290800 
250800 
370800 
200800 
280800 
280800 
280800 
370800 


320800 
280800 


260800 
200800 
350800 


400800 
340800 
300800 
300800 
260800 
200800 
470800 
470800 


460800 


280800 
450800 


375800 


230800 


400800 
400800 
600800 





SUGESTÕES. . COMENTÁRIOS. . .OPINIÕES. . DÚVIDAS. . SUGESTÕES. ..COMENTÁRIOS... 


“Gostaria de obter as respostas a estas perguntas: 


Tia 


Tenho um gravador PHILIPS stereo cuja entrada 
tanto para o microfone como para os auscultado- 
res é feita através de uma ficha de 5 pinos. Será 
possível e proveitoso adaptar o referido gravador 
a um ZX871? 

Ao trabalhar com o meu ZX81 sinto um problema 
nos ciclos FOR-NEXT: como hei-de armazenar 


por exemplo 30 variáveis denominadas A(1)... 


A(30) trabalhando fora do ciclo numa instrução 
apenas, com todas elas ao mesmo tempo? 
Por exemplo — 10 DIM A$(30) 

20 FOR B=1 TO 30 

30 LET A$S(B) = “EB” 

40 NEXT B 
Assim, uma linha 50 deveria ser PRINT... (todas 
as 30 variáveis A$). 
(...) Qual o número de bytes que me restam 
para programar se eu estiver em qualquer parte 
do programa, independentemente da memória 
que estiver a usar (1K, 16K, 64k)? 
Alguns computadores têm a possibilidade de 
realizar desenhos de qualquer formato no écran. 
O Zx81 só tem a possibilidade de desenhar 
quadrados, meios quadrados, '/4 de quadrados, 
tanto pretos como constituídos (a sua área) por 
pontos. A minha pergunta é: poderei eu, através 
de Software, fazer os desenhos que quiser sem 
estar limitado aos caracteres do Zx871, ou seja, 
podendo eu fazer os meus próprios desenhos 


dos caracteres gráficos repartindo um caracter Po 


gráfico (por exemplo EM) nas partes que eu | 
quiser?» 


RUI CARVALHO 
Barreiro 


LP 


Normalmente é desaconselhável o uso de grava- 
dores stereo. No entanto, com o auxílio de um 
«conhecedor» dos pinos da ficha do gravador, 
poderá fazer a adaptação. 
Nao compreendemos completamente a sua 
pergunta. Se pretende imprimir 30 vezes o carac- 
ter «E», poderá usar as instruções: 

50 FOR B=1 TO 30 

60 PRINT «HH»; 

70 NEXT B 


Dará origem à impressão de uma linha continua 
com o caracter em questão: 

EH ..et. À 
Se retirar o ponto e vírgula da linha 60, terá 30 


linhas com esse caracter. 

















3. Caso 1 — 1K de memória RAM — PRINT (17408 - 
(PEEK 16396+256+PEEK 16397-1)) 
16K de memória RAM — PRINT (327- 
68 - (PEEK 16396+256-PEEK 16397-1)) 
Caso 3— 64K de memória RAM — PRINT (65- 
284 - (PEEK 16396+256+PEEK 16397- 
1) 

4. A resposta é afirmativa: por software, pode fazer 
os traçados gráficos que pretender, em qualquer 
zona do écran definido pelo rectângulo 32x24 
(colunasx linhas). 

Veja por exemplo o boletim do CLUBE n.º 0, pág. 4. 


Caso 2— 


«Quais os Interfaces que o modelo B do micro- 
computador BBC possui?» 


| 

| 

l € ANTÓNIO RAINHO 
| 

| 

- 


— Porto 


O modelo B está pronto para receber o interface 
que lhe permita usar uma impressora com entrada 
tipo paralelo «Centronics» ou RS423, mas não possui 
o interface. 

O módulo para sintetização da voz e o de gráficos 
de alta resolução 640x256 também não estão englo- 
] bados no modelo standard. 

. 
«(...) Atendendo às carências de todos os utiliza- 
A dores do Z80 de informação útil e em português 

(relativamente à linguagem máquina) para as suas 
| experiências, tentarei da minha parte, ceder ao Clube 

muita da informação que disponho para ser publica- 

da nas páginas do Boletim (...)» 

FERNANDO A. PRECES 

Sacavém 


e O mini-curso de introdução à linguagem máquina 
da sua autoria é mais que bem- vindo! SERÁ PUBLI- 
CADO NO PRÓXIMO NÚMERO O PRIMEIRO CAPÍ- 
TULO. 


Programa LABIRINTO 


Autor: FERNANDO PRECES 
Sacavém 






QREM PRORRAMA TRAC.E MODIF. 
POR REN So PRECES, EM 2/4/8282. 


7 

) 
| .5 GOSUs 1500 

| 18 LET. Uz8 

| 15 FAS ER 
2º FOR "a=e To ga sTEP 2 


) 

















2s FOR n=e TO ia 
Er , e BT a, 8; “ 


NT PT RND$1643,B;" “o 


SE near 
6º FOR a=e O O mi am no ci 
78 PRINT AT pe AT se,n; cit 
8e NEXT A 


“90 FOR B=1 re 18 RCA RR RR FTA | 
198 PRINT AT B,8; e: :aT B,30; “RB 





1180 NEXT B 
126 GOSUB 1088 
125 GOTO 167 

2 PRINT AT a,8; "Br 
s LET Zaz-674 | 
8 PRINT AT 28,8; “PONTUACAO: 


s RETURN 

” AMET Z6= INKEYS 

a IF z8= 0 soMEN LET Z$-AS 
0 LET Sd 

2200 LET Y=A 


x: =B 
17 LET RAND SAND 8 RND 
220 LET Para + (z8 E -(ZB="0") 


e jd fp jr rt pa pá 
UMA RAND 


232 PRINT AT Y, E: 
233 IF PEFKk PéBk 16996 +25S4PEE 
pipes THEN GosusB 


23s PRINT AT AR,8&, mpi 

E a e. 21243 a A: 2 OR B<1 THEN 

“Ego LF R>18 “SA A<2 OR 6x1 OR B> 
29 THEN GOTO S49 


4.90 LET AB=Z3 

S28 GOTO 167 | : 

S18 PRINT AT 2R,C€, "FIM DO RONDE 
PONTOS: “; INT (IQDRRZ) 

S2” IF Z>U THEM LET U=Z 

S30 FOR Q=1 TO & 

S40 PRINT AT 21,3; "PENAL IZACAO: 


NL.PT A,8, tha A,8;'B 
















PR INT BT d/7/,0;º VUER 
Ra VEZ? (DIGA Std) * 
INPUT OQ E 
CLS 


TIENTOR 


O. 


uia A 
mm dig 


pras 


IF Og="a4" THEM RUN 10 

PRINT AT 17,0; "NAO QUER 7? E 
ATE A PROXIMA.” 

STOP 

EE: quim 


K k y : 
vw” 


NDA DOS JO Ii 


sooa 


ÚNLUIUNROOGSS 
* PMSSGHULVNPS 


sMDOGON AL 


2,3; "LABIRINTO" 
“NÉSTE JOGO, SAO OS 


A PRECISAO COS SE 
O, QUE SERRO P 

414 CUM ROBOT E POR SI 

aaa” DESLOCAR PELOS CO 


vt “TOCAR NAS PAREDES." 
$ Ea: TECLA E MOVE PAR 


Ao 
RINTO "RA BAIXO, A BR PARA O 


DO, ES Pranva O MOVIMENTO." 
RINT ,,” PRIMA CON/LOC, PE 


Cê» HppppprRpha 
La?) 
N 
. x: nem 
Tas DAAA 
& 
+ 


pá 
a 
pá 
[é 
v 
po] 
NO uM Ar 
e, PAD JD: a q! 
> 4 ze! 
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O 
» 
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DREDROPROr 
aa: | az 


DRC 
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Programa SISTEMA DE CONVERSÃO 


DE BASES DEC-HEX-DEC 


Autor: FERNANDO PRECES 
Sacavém 


RINT AT 13,5;DC;TAB 11;“ = 





S REM HEXGDECIHAL DECINAL 
E SOSUB 280 
R=2. 





MT 13,5;R6;TAB 11; » 


Nei TO (LEN Ag) 
INT EVA AG IN TO mo 
o LET Ri spo ctoss alado E 


poa popa papa Spa fa 


po papá 
o 


na 
nas 
“da 


NEXT 
PRINT “ar 13,16;R 
SCROLL. 


pá 
NO: 
| R999 


SCROLL 


DOR 
NJAA PGR 
959998966 
rr a! 
nº8 

or 

[8] 


270 RETURN, , 
400 PR AT 2,3; “CONVERSAO (BA 
SES NUMÉRICAS) -* E 

40 PRIN S.3;“1 - DECIMAL-H 


RIk T 
EXADECIMAL a 
CAtgeEa tar AT 7,3;“2 - HEXADECIM 

15 PRINT AT 10,2: INTRODUZA O 
Nur RO, is TE RTDOS. 2: “EM SEGUIDA I 
nTRGDUZÃ O É MERO” 


“ 


E »y Y .: JUM: ao 
PRINT AT 45, 2;“A CONVERTER. 
“(HAxIMO ATE 











LaRRTBNOS) des 
436 INGUT A 


448 RETUR 
ses LET Rome; >INT Ki +16 
] Ns 4 j | x dd 







sas LEIO (R=pEex 
» R , ] dE —. 
j a 1.) E E” 


(LEG IA 4X 449) 
2 TST [0 
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Programa SISTEMAS DE EQUAÇÕES CÚBICAS 


Autor: FERNANDO PRECES 
Sacavém 













omREM PROGRAHA ELABORADO POR 
2 RE SonnECES EM 4,6,1962 | 
S PRINT ,,“SISTEMAS DE EQUACO 
ES CUBICAS" EE o qe ia 
RINT ,,,,""'1 - EQUACAO CUBI 
RAIZ bUMA P 


DO DE NE UTON) “ 
IDEM (METODO D 





sad 
18 

Ao (PELO METó E 
aa 


E INT 

o PONTAS paso - 

| CLS S=1 THEN GOT 1908 
= a 

.s Ir Su2 THEN GOTO 

das THEN éste 488 


oo 
>“ RX +43) +B (X +43 
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LA , k A Do q Ra Do soa Ein Rocio perna e qué e 
“BATIA AO “Ta: E) E (* TEM IRA 
GRAFICOS NO SPECTRUM 


A SINCLAIR forneceu-nos um vantajoso comando 
de desenho gráfico para o SPECTRUM, desprezando 
no entanto desenhos de quadrados, triângulos, pentá- 
gonos e outros, devido à simplicidade com que é 
possível obtê-los. 

Na lista que se segue, pode ver as variáveis neces- 
sárias que se estabelecem antes da chamada sub- 
-rotina. São: 

SIDES '— Número de lados da figura 
Ex.: LET SIDES=5, o que deve dar um 
pentágono. 

LENGTH — Comprimento de cada lado da figura 
Ex.: LET LENGTH=20, dá lados de com- 
primento 20. 


ANGLE — Ângulo entre o primeiro lado e a linha É» 


horizontal da figura (em radianos) 
Ex.: LET ANGLE=7/6 dá uma inclinação 
de 30º. 


Cada uma destas variáveis é estabelecida por 
GOSUB 1000 que desenha a figura na posição do 
cursor. 

Nestas três demonstrações (que apresentamos a 
seguir), o primeiro programa apresenta um pentágono 
com uma aproximação tri-dimensional. O segundo, 
«HONEYCOMB», preenche o écran com hexágonos 
unidos formando «favos de mel». O terceiro mostra 


como um polígono pode gerar outros polígonos em 


desenhos, todos eles interessantes. 

Tente substituir as instruções «DATA» com outros 
valores da sua imaginação, produzindo assim as suas 
próprias figuras. 
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REM HONEYCOME |. las 
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BORDER — Representa a côr da área que circunda 
rectângulo principal. 





PAPER — Trata a área principal (rectângulo cen- 
tral) o écran. 


INK — Côr que se pretende usar. 


O — Negro 
1 — Azul 
2 — Vermelho 
3 — Magenta (púrpura) 
4 — Verde | 
5 — Cyan (azul-verde) 
6 — Amarelo 
7 — Branco 
Exemplo: 
PRINT INK 2; PAPER 1; «LOG» 
Aparecerá no seu SPECTRUM a palavra LOG es- 
crita em vermelho, sobre fundo azul. 
Podemos agora combinar 
BORDER 


PAPER m. 
INK P., 


de diferentes formas para obtermos os diversos efei- 
tos destes comandos. 


DRAW — Este comando permite-lhe traçar uma li- 
nha desde o ponto actual de exibição do écran até ao 


EM a 





ponto que dista daquele X posições horizontais, Y 
verticais, com um ângulo de deslocamento Z. 























Programas, CONE e CILINDRO 
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1 REX cons 
= Ra o = se ” » s Es a e. e am = . % — e | ha - ! à Ta = p ** 
= PRELDO Vo Jidt ww. AXRITE & 1 REM Crgtáinder ' 
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TB) -CiMtBentel reter | «BB DEP PN wir çã ES =EME SOS étm 
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= pre lho det tato | iaa | ET =F hi E tm. Is ES 
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fe DT a + — dd ? Aut tr tuts ? dm a k 1 im Q à 1E 4 
| E Ex pe q | sgh x eo ad y A a o 
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S10 PLOT pos PTE: GRI Cên AE 420 NEXT 5: RETiRM 
o do ME? Pit: Co - Es! e a o E - e PIO EN , = End, pg .=«— Niro a ; im 
7 aa POA ati PL Fan ,E-s Ss20 PLOT r-x,€-B: PLS Fan EE 
Sã” RETURN S10 PLOT [-x,S+gB: PLET fan E-—E 
to! MES tibi EH ar, ns DO 
E q Ê à ql 1 EA a t df 
62a4 FOR s=4 TO an res é s28 NEXT a: RETUR ade cá 
= ara é no age à «PARE So Eu ts Das PO = 79 4 FOR E = Te ZE det > = = a 
3 LET =P Vim... p= = | 
63s PLOT rs E SM ca. 7986 LET gy=EM wvim,rn,E: ed 
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Estes pequenos programas mostram como repre- 
sentar CONES e CILINDROS no SPECTRUM, e 
assim dar a ideia de «sombra», para melhor represen- 
tar um sólido geométrico. - - 

Para desenhar o cilindro, planificou-se o mesmo 
com papel quadriculado, marcando as posições para 
PLOT e PRINT. O comprimento dos eixos maior e 
menor pode ser facilmente alterado. 

As linhas 60 a 140 e 400 a 510 desenham as 
elipses, enquanto as linhas 795 a 812 desenham uma 
série de traços com diferentes comprimentos. 
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Programa CILINDRO 
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Programa ANALISADOR DE ÁREAS 


(ZX-SPECTRUM) 
Autor: SANTIAGO RIBAS 


Porto 


Este programa pode servir comc comparador de 
vários projectos de um mesmo tipo de edifício já que 
ele apresenta no final a listagem das áreas das várias 
funções do edifício em metros quadrados e em 
percentagem (pode-se trabalhar com metros ou com 
pés). Assim por exemplo num edifício de apartamen- 
tos, analisando várias soluções para um projecto final 
podemos escolher por exemplo a que tenha a menor 
área de circulação (a menos que o cliente goste de 
grandes passeios dentro de casa) não só por ques- 
tões de funcionalidade, mas também por economia de 
áreas. 

Este programa poderá também fazer parte de ou- 
tros que tenham a ver com áreas (superfície vidrada, 
superfícies de vários materiais, etc.) como por exem- 
plo o cálculo de perdas de calor que um edifício tem 
através dos vidros e paredes, ou um programa para 
calcular a acústica de um espaço. 

Quem sabe se algum arquitecto ou engenheiro já 
realizou algum destes programas, seria interessante 
se escrevesse para o clube a dizer alguma coisa. 
Pessoalmente estou interessado em troca de informa- 
ções com arquitectos ou engenheiros que tenham al- 
gum “software” de aplicação em arquitectura. 
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AT 39.16; 1) COMECAR" à "BIDESCRI 
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Ee 
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15 PRUSE dedo IF INREY B="“cC“ TH 
E. CLS LUZ SIR 


N« Go SL 
26 PRINT FLASH 1; "QUANTAS FUNC 
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- CLS 
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As " PRINT “ se vai t 
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72 
Ras *+3): BEEP .B4,RND+ (xadl 


“ae LET totata=êa 

98 PRINT AT 5,e;' “Quantas areas 
para a funcao Gsm); 
5: INPUT bb: PRINT &b | 

128 FOR n=1 TO b: PRINT AT 18,9% 
i“Qual o Formato da area “;in;" q 


3 FU ane caa “o. BW: La à, so. y É, ui 1 id 4 ss E 
118 PRI 2F HseTr;r TR 
INPÚT As 


aa E “a RétftaNGuLO-: 


13€e IF oi THEN so To 2. 

148 IF ab="t THEN GO TO aa 
1580 IF a&= nr THEN GO TO 194 

E ado REM grxcailcuto do rectanguto 


“ias PLOT 968,96: DRAW 52, A ara 
DRAW -GB,B: DRAU 2,66: 
RENT AT 13,11;“92º: PRINT AT a, as 


200 PRINT AT qa, B;"Quais ass dime 
ns0es da area Mimo cpr. INPUT E: 

BEEP .29,12: PRINT AT 8,4;c: INP 
HH , BEÉP «09,12: PRINT AT 18,4 


:4 

“2a5 PAUSE 2a 

210 LET x=c+rl: BEEP .eso,i1e 

220 IF có=imi THEN Es ; PRINT 
AT 3, 2; "a - » ne” 
230 IF. quelrrl  HEN és — PRINT 
aT 3, rea nd TE + TR; FL 
250 LES torta i=tolss dx o 
260 IF n=b AND cg="p” THEN PRIN 
To'total da funcao “;jygtw), total 
;"m2 “: PAUSE 300 Ejs 
270 IF n=b AND ca="Ft” THEN PRI 
N7 “"totai da Funcao "“;ygiwm),tota 

Li“ft2”: PAUSE 390 

ze Eu n=b THEN LET atu) =total: 


,2s0 REM *+catcuta do trisngutoxs 


“as PLOT 95,96: DRAW 38,-568: DR 
AU -SA,B: DRÁU 30,680: PRINT AT 4 
2,12; “h": PRINT RT 18,12;"b” 

256 PLOT 96,168: DRAÚ Q,-42D: DR 
W 63.8: DRAU “53,42: PRÍNT AT 4 
"A": PRINT AT 7,18; 
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attura da area O RE E SEpPaN O q * 
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220 E=*22 = THEN CLS. 


BT a, a; ares ” THEN G68 . PRINT 
389 LET totalatótaLtsx 
378 IF n=b AND Ccg="m” THEN PRIN 








T “Totai da Funcae ugim),tatai 
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tr NEXT w 

S?O IF n=zb DND cg="Ft" THEN PRI 
NT "Total da Funcaoc “"iugiwm),tota 
Ps Ft2"”: PRUSE 200: LET a (wu) =tc 
Es JE A. 

3558 NEX » 

ro REM See 

+23 FOR E mo 

418 FO k=4+1 TO sic 
a IF aftilj>=a(tk? THEN GO TO Sa 

438 LET usa tg) LET ug=4ys(tj): L 
ET atjimatk) | 

ASO LET GEljl=yGiki: LET a tk) =u 

LST ER 
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Autor: Paulo Castelo 
Porto 
Este programa demonstra as possibilidades gráficas 
do computador NEWBRAIN. 


Os comandos gráficos usam-se introduzindo PLOT, 
seguido por um ou mais items, separados por 
vírgulas. 


Por exemplo: 


PLOT PLACE (16,6), MOVE (16, 46), MOVE (80, 46), 
MOVE (16, 46). 


A instrução PLOT pode conter uma “string” ou um 
número que será Amt começando na posição defi- 
nida por PEN. 

Por exemplo, o resultado R de um cálculo poderá 
ser exibido na parte inferior do écran com PLOT 
RANGE (110,100), PLACE (10,0), “RESULT=", PLA- 

Outra vantagem — a função PEN — permite ao uti- 
lizador determinar a posição do acao gráfico no 
écran e regular outros items. 


Por exemplo: 
PRINT PEN(0), PEN(1): REM posição PW=PEN(9). 


REM 
REM 
REM 
REM 
REM 


REM "Paulo Castelo" 


Plot 5 o Zuh 
26/2/1983 


OPENHDB, 4: CLOSERS | OPENHS, 6 
 CLOSER1 -OPENGI,O, "146" ” 
2 CLOSEWI1: OPENHII,IL."AiwZzo" 
3) Plotrange( 1B0B, 1200). centrecB,B>.place( 0,0) 
REM Programa retirado de um boletim 
SS REM espanhol Para o VIC-2a 
6B FEM <club commodore n.Z),feito Por P. 
ES FEM Masats em 13 de Setembro de 196%. 
ERAS SE SLER OS CINARERS DS 45 0 
Bm 1% x “ 
99 7"% PROJECCRO DE CUBOS x" 
190 * Mm, DE N CUIMENCOES x" 
l2é EAR RR 
138 INPUTC" No. de fimencoes 
& IF n>1THEN 176 
Sg PUTSI 
16M TP"F 1 Mº:-END 
“PlotuiPe:7W61-IF n>IOTHEN 139 
P=PI“n 
1=TRUE 
FOR s=1TO nSTeP & 
1=i+1 
cC=iXPp 
c3B =1€ 4 mCOSCc) 
24 s1€ j)zSINÇO) 
NEXT j 
i=n 
FOR s=2TO nSTEP 2 
280 i=i-l 
290 c=1Xp | 
| x IC di DmCOSCo> 
318 vICI)D=SINÇC) 
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Tabela dos valores através dos quais se 
usar a função PEN 


O — Coordenada X 

1 — Coordenada Y 

2 — Ângulo 

3 — Côr 

— Côr de fundo 

5 — Modo 

6 — Côr do ponto na posição actual 

7 — Endereço da 1.º posição de memória na exibição 
de alta resolução 

8 — Endereço da última posição de memória na exibi- 
ção de alta resolução mais um 


9 — Extensão da exibição (Pixels) 


14 


Um traçado gráfico estabelece-se usando OPEN 
para abrir a stream 11. 

Um gráfico de alta resolução ocupa mais memória 
do que um caracter vulgar e por isso pode ser neces- 
sário abrir uma área superior. 


Por exemplo: 


OPEN +“ 6,0,1,:170" 
OPEN 4 1,11, “46” 


EXEMPLO — Verificar se o caracter à direita da 
posição (p,q) é “branco” e se isso se verificar, mover 
o caracter que está em (p,q) uma posição para a 
direita. 


PUT 22,p+1,q:GET C 
MR E TO 


O cursor está posicionado à direita de (pg) e o 
caracter obtido é (C). Se o caracter é branco (C=32), 
O cursor é movimentado para a esquerda e obtém-se 
o caracter dessa posição. É então escrito um espaço, 
o que faz mover o cursor para a direita seguido pelo 
caracter C. 


= 


= CLUBE Zu 





O USO DO NEWBRAIN 


O Editor de Écran do NEWBRAIN proporciona faci- 
lidades para determinar caracteres situados em qual- 
quer ponto do écran, ou colocar esses mesmos ca- 
racteres directamente nas posições seleccionadas. 

Isto é obtido com os caracteres de CONTROL desi- 
gnados a seguir, que podem ser usados dentro de um 
programa BASIC em qualquer linha, através do co- 
mando PUT. 


PUT 22,X,Y — Posiciona o cursor em XY 
PUT 22,X,Y,C — Coloca o caracter “C” na posição 
XY 
PUT 22,X,Y,20:GETC — Determina qual o caracter 
que está na posição X,Y 

PUT 12 — Mover o cursor para a posição 1,1 

PUT 11 — Mover o cursor uma linha acima (se pos- 
sível) 

PUT 10 — Mover o cursor uma linha abaixo (se pos- 
sível) 

PUT 8 — Mover o cursor para a esquerda (se pos- 
sível) 

PUT 26 — Mover o cursor para a direita (se pos- 
sível) 

PUT 21:GET X,Y — Determina a posição do cursor 


Obter a linha completa onde o cursor é posicionado 
PUT 5:LINPUT( "JaB 
(exemplo ao lado) 


INTRODUÇÃO À PROGRAMAÇÃO ESTRUTURADA INTRODUÇÃO À PROGRAMAÇÃO ESTRUTURADA 


(Contin. do n.º anterior) 
FILAS 


Uma fila contém certas semelhanças com uma pi- 
lha, mas uma pilha “aberta”. Efectivamente, uma fila 
é um grupo de elementos que possibilita a realização 
das três operações PUSH, POP e EMPTY. Contudo, 
ao contrário da pilha, uma fila dá saída ao primeiro 
elemento que foi introduzido; Daí a expressão inglesa 
FIFO (“First In First Out”) — primeiro a entrar, primei- 
ro a sair. 

Estas estruturas são utilizadas principalmente em 
programas de simulação, representando a espera de 
pessoas ou acontecimentos em filas intermédias de 
entrada/saída ou, de modo geral, em gestão de pro- 
cessos nos sistemas de exploração multi-tarefas: por 
exemplo, a espera de programas até se dispôr de 
uma impressora deve ser feita através de uma fila. 

A implantação física de uma fila faz-se geralmente 
a partir de um quadro e dois ponteiros — um repre- 
senta a entrada, o outro representa a saída da estru- 
tura (fig. 1). 


[Limite superior tar 


Limite inferior ————s! 





Fig. 1 — A representação física de uma fila utiliza um vector e dois 
ponteiros: um para indicar a entrada e outro a saída do ficheiro, os 
quais são incrementados aquando da execução das instruções “'co- 
locar” e “retirar”. 








Em cohsequência da inserção e da leitura dos ele- 
mentos pela incrementação dos ponteiros, há uma 
deslocação contínua da el para a parte superior do 
quadro. Assim, quando um. ponteiro chega aos topo 
passa a zero de modo a apontar para a base do 
epuadna e poder continuar a sua tarefa. Quando o 
ponteiro de entrada atinge o o de saída, a fila está 
cheia, Se, ao contrário, é o ponteiro de saída que 

“atinge O de entrada, a fila está vazia. 

Os procec jimentos BASIC que permi 

fila estão indicados na figura 2. 
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“440 PE= PE+ | 
150 IF PE = 101 THEN PE = 
160 IF PE = PS THEN PRINT fa CHEIA” E 
ia aro” | ado ai 
“170 FILE (PE) = e Sad 
180 RETURN. do |] | 
ra 190 ao ei E e LE 
- 200 REM retirar É a pie 
. 210 REM resultado ) em a | = 
“220 IF FNVIDEÕO 1 THEN PRINT “FILA VAZIA” | 
> nin ospir, ns IP ce Tr ei 
230 X= FILE (PS) - ABA paste ragi= 
“MA PG= PBei Agro ah súre ça prelo Pi. 
“250 IF ps =101 THEN ps 4. SME irerribts qr 
“260 RETURN. | 





Fig. 2— Os procedimentos de gestão de uma fila escrevem-se 
à frequentemente em BASIC. 


ESTRUTURAS EM CADEIA 


Vamos agora entrar nas estruturas “muito dinâmi- 
cas". Alguns autores entendem que as pilhas e as 
filas têm uma classificação à parte: incluem-nas na 


examinar agora. 
As estruturas dinâmicas constituem a “vida” da in- 


sistema lógico seria possível actualmente, se não 
existissem tais * entidades, Fisicamente, como iremos 
dos quadros, « em 1 que E nb o estão ABbiomento 
alinhados uns ao lado es migra os si pacas 
das estruturas dinâmica SH 


pon eiros. 

Apontar significa fazer referência a um elemento 
sem o nomear explicitamente. 

Certas linguagens falam de ponteiros (PASCAL, C), 
outras falam de referências (ALGOL, SIMULA), e ou- 











categoria das estrutras semi-estáticas, usando o 
termo estruturas dinâmicas para aquelas que vamos 


formática, o seu aspecto, mutante e evolutivo. Nenhum 


disponível de memória, ps ligada. a ps graças aos 




















tras de acessos (ADA). Muitas linguagens que não 
falam directamente de ponteiros assentam nesta no- 
ção (LISP, LOGO, APL) e integram-se nas estruturas 
de dados muito específicas. 





LISTAS LINEARES 


Uma lista linear descreve-se logicamente como uma 
ppegraa ordenada de dimensões aiii, peati- 
EE pb se ftiaçh A seit pe operações. 

Denominamos uma lista por L = (e,,6,,...€,,.€,). 
As operações são as seguintes: 


e O acesso a um elemento particular da lista não se 
efectua por intermédio de um índice, mas pela 
relação com um outro elemento da lista graças às 
funções: “primeira (L)” que reproduz o primeiro 

elemento da lista, e “seguinte (L)” que reproduz a 

lista privada do seu primeiro elemento. 

A inserção de um elemento na lista. 

A supressão de um elemento da lista. 

Testar se a lista está vazia ou não. 











... 


Portanto, utilizar-se-ão listas lineares sempre que 


se tenha 1 um conjunto de elementos. de dimensão va- 








ver-se cin 
ento (b) ou abreviada pela supressão 


Fig. 3 — . Uma lista incluindo 3 elementos (a) pode 
da pela inserção de um elem 
de um deles (c). 

















Fig. a - Uma lista representa-se na memória em ii de um 


vector duplo: o primeiro inclui o valor dos elementos, o segundo 
contém os ponteiros relativos aos elementos su É 
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riável (ao contrário dos quadros que são geralmente 
de dimensão fixa), no qual as operações de inser- 
ções, de supressões e de acessos devem ser 
realizadas. 

Um texto no qual se queira inserir ou suprimir li- 
nhas, é um bom exemplo de listas lineares. Os ele- 
mentos são as linhas do texto, e a lista é 
texto. 

Os sectores num disco são também dispostos em 
forma de listas lineares, permitindo uma compensação 
dinâmica dos recursos da memória de massa. 





A implantação de uma lista corresponde a uma 


estrutura encadeada, ou seja, a um conjunto de ele- 
mentos ligados entre si por ponteiros. A figura 3 mos- 
tra esquematicamente as operações de inserção no 
início da lista e de supressão de um elemento. 

As listas podem ser representadas fisicamente sob 
a forma de um vector duplo: o primeiro contém os 
elementos, o segundo os ponteiros sobre os elemen- 
tos, como mostra a figura 4. As rotinas de manipula- 
cão para uma tal representação física são dadas em 
BASIC — figura 5. 


“90 DIM LISTA$(100),SEG(100) 
“100 DEF FNPRIM(L) = LISTAS (L) 
200 DEF FNSEGUINTE(L) = SEG(L) 
300 DEF FNVAZIO(L) =(L =0) 

400 REM criar um novo elemento 
410 REM resultado em X 
420 LIVRE =LIVRE + 1 
430 X =LIVRE 
440 Bei acre E 
45 Peeeeages rd 
500 REM | inserir (CS: cadeia, Li:lista) 
510 REM resultado em L2 
520 GOSUB 400: REM criar 
530 LISTA$(X) = C$ 
"540 SEG (X) =L1 
550 L2 =X 
560 RETURN 
ERRO us seseniren a. <hdo 
600 REM suprimir (L: lista) 
610 REM resultado em L 
620 L=FNSEGUINTE(L) 
630 RETURN 
640 corerto: cecrtaanaanã 
700 REM procurar (C$:cadeia, L1: lista) 
710 REM resultado em L2 
720 Rem variável local B. 
780. B=1 ; 42 = kl 
“740 IF (L2=0) OR Be) THEN 790 
750 IF LISTAS(L2) = C$ THEN B=O: :GOTO 
| 780 
“760 L2 =FNSEGUINTE(L2) 
780 GOTO 740 


Fig. 5 — As rotinas de manipulação de uma lista linear em BASIC. 
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Uma outra possibilidade de representação, suscep- 
tível de ser utilizada principalmente em linguagens de 





alto nível (PASCAL, ADA ou C), consiste em exprimir 
[o amor + da lista « como um Di rr = 





pr ci que É: o Mbcaisfde. no elemento kmipuinii dá 
lista. Utilizaremos anotação de PASCAL para aged 
ver este tipo de implementação. 


Um ponteiro em PASCAL define-se pela instrução 
var L: 7 elemento; 
que indica que L é um ponteiro sobre o tipo 
“elemento”. 


Os ponteiros em PASCAL podem tomar um valor 
particular nulo, que significa que o ponteiro não refe- 
rencia nenhum elemento. Para definir uma lista de 
sequências de caracteres, PASCAL emprega a 
notação: 


type lista =7 elemento; 
elemento=record 
valor:string: 
seguinte: 7 elemento; 
end; 


“lista” é um tipo definido como um ponteiro dirigido a 
elementos; “elemento” como um agregado constituí- 
do de uma sequência de caracteres e de um ponteiro 
no elemento seguinte da lista. 


As rotinas de utilização de uma lista linear são 
dadas em PASCAL, figura 6. O acesso a um valor de 
um elemento é efectuado pela instrução: 

Pf . valor 
que representa a perspectiva valor” do elemento 
apontando por P. | 


Utilizamos na nossa definição o tipo “string”, que 
não existe nos tipos pré-definidos do modelo ISO, 
mas que se encontra em inúmeros PASCAL disponi- 
veis em micro-computadores como UCS. 
PASCAL. 


A estrutura de lista linear pode ser melhorada de 
duas maneiras diferentes: 


1. Pelo emprego de um encadeamento duplo, a fim 
de obter uma lista linear dupla (Fig. 7-a) 


2. Pela reciclagem do fim da lista no primeiro ele- 

mento, para constituir uma lista circular (Fig. 7-b). 
Estas novas estruturas permitem remediar certos in- 
convenientes da estrutura linear simples: leitura dos 
eunnnatne nos uia sentidos o pa iai api, 


Eri da lista (listas dessiicol. 


O Mm o a” ES 











programa gestaolista; 


type lista = 7 elemento 
elemento = record 
valor: car; 
seg : lista; 
end; 
função primeira (a:lista):car; 
begin 
primeira:=a7.valor; 
end; 
função seguinte (alista):lista; 
begin 
seguinte:=a7.seg; 
end; 
função vazia (a:lista):booleano; 
begin 
if a=nil then vazia:=true 
else vazia:=false; 














função inserir (c:car;a:lista) lista; 
var p'lista; 
Dean 
new(p); (* criação de um novo 
elemento *) 
p7.valor := c; | 
pÍ.seg :=a; 
inserir := p; 
end; 
função procurar (c:car;a:lista) lista; 
(* reproduzir a lista cujo primeiro 
elemento começa por c *) 
var b:booleano; 
begin 
b:=true; 
while (a< >nil) and b do 
if c = a.valor 
then b:=false 
else a:=seguinte(a); 
procurar:=a; 
end; 
begin 
end. 





Fig. 6 — Em PASCAL, a representação de uma lista efectua-se 
directamente através de ponteiros e de agregados (record). A escri- 
ta das rotinas de manipulação de lista é também simplificada. 








Fig. 7 — São possíveis outras estruturas de li 








stas. As listas lineares 


duplas (a) permitem uma manipulação nos dois sentidos, enquanto 
que as listas circulares (b) tornam “iguais” os elementos suprimin-. 


do o caracter particular das cabeças de lista. 


(continua nos próximos números) 

















Nome: TEXAS TI 99/4A 
Fabricante: TEXAS INSTRUMENTS 
Importador em Portugal: TEXAS INSTRUMENTS 
Preço provável: Esc. 35 000$00/Unidade base 
Data de Comercialização: Março/Abril 1983 





CARACTERÍSTICAS PRINCIPAIS 


Microprocessador: TEXAS 9901 — 16 bits 
Memória ROM: 26 Kbytes (14 Kbytes p/ Basic) 
Memória RAM: 16 Kbytes 
Teclado: Qwerty c/ 48 teclas, das quais 
15 p programáveis 
Resolução Video: 192x256 pontos; 20 linhas de 
40 caracteres 
Dimensões (unidade base): 259x381x71 mm 
Peso: 2,3 Kg. 
Saídas: Leitor de cassetes 
Leitor de diskettes 
RS 2322 C 
Extensões de memória: 32 Kbytes ou 4 Kbytes 
Monitor Video: TV preto e branco ou cor com UHF 
Periféricos: U nidade de Diskettes 
Impressora (RS 232 C) 
Dead 








* PASCAL (c/ adicional) 
LOGO 


A principal característica desta máquina é a 
PR cego en DE USAR MÓDULOS PROGRAMA 





DOS, que não possuem a fragilidade das cassetes ou 


diskettes e que entram em funcionamento imediata- 


mente, com o simples procedimento de ligar o módulo 











CLUBE Zso 











O BASIC do TI/99 apresenta uma certa originalida- 
de: Por exemplo, com uma nova tecla FUNCTION 
(FCTN), permite associar outras teclas e assim: supri- 
mir caracteres ou linhas; inserir novos elementos; in- 
terromper a execução de um programa, etc. 

As possibilidades gráficas e sonoras são bem 


desenvolvidas, existindo SUBPROGRAMAS como 





HCHAR, VCHAR, GCHAR que podem ser chamados, 
através de uma instrução CALL. 

Com o subprograma CCHAR o utilizador pode defi- 
nir o seu próprio caracter gráfico. 

aaa a nição ABIN, as fr | ngá quências nunes 





a ips ond do sem. 





SOLID STATE SPEECH SYNTHE: 





ado ei pe 


duz electronicamente a voz pisca — a Pi 
acessórios como o SPEECH EDITOR, TERMINAL 


EMULATOR II, . 


o 


ds Zx81c/ fonte de alimentação e manual ............ PRP eU ii E MI e Da asa cuba ia Eh eo 









































AMADEU PRAÇA & FONSECA, LDA. 
RUA DE SANTA CATARINA, 715 - Loja O TELEF. 314506 
“4000 PORTO 








Módulo de 16k Ram eua. neu... cenas aaa eua ana cana ana an ana en uau .erecenantarenaas nene. en. nene. nene nene eremennenencenenase aa .... ne... 
asno de Sex eia (Memotech) uma E TESESSP ITS Rca TN NR O Nei cl e EO Ae ER 


nã Pê Ba E E Pini do ma PR RD Dir e 
Módulo de gráficos de alta resolução .............ieieeeemeeeereseeeeecereneesss ur çdiaranad 
Módulo gerador de som .......e RR Mapa a, pedi Da PER E RE 
e NOT E E ERES RP ED SINO OD VENDE SER pp ER casais 5 300800 

Consola com teclado para Zx81 ....... RE 2... A o PA Da ERRA AA RPE dd A SP 8 000800 
Interface Centronics p/ impressora Seikosha, Epson ou OKY ep DN a SR presa dera cane rice 
ZX Spectrum 16k Ram c/ fonte de alimentação e manual IRA dns rr ara rica Dec 19 000800 
ZX Spectrum 48k Ram c/ fonte de alimentação e manual ....... rd e rielanhios, AA PRESO dA VS E Re NO - 26 000800 











NEWBRAIN 






Newbrain modelo AD (c/ visor integrado) ........ Sd Bend SA cai RE SRaTNE SU RSA tre ini ENE 57 5 
Módulo de 64k Ram (preço previsto) ..... es picada acisaiã | 
Módulo de 512k Ram (preço previsto) ...... errei rrenan PD 
Módulo de comunicações série (8 canais) (preço previsto) ...iiii TRC GULA tdi en PA 3 1900800 
Módulo de comunicações série (32 canais) (preço previsto) 
Unidade de diskettes 100k (preço previsto) .... a nara 














(8 Unidade de diskettes 1M (preço previsto) ......es ini ana PE DID NNE ERRA 








BBC modelo A (16k Ram) ....... eras RR ENE oia iiieniia eai praga as vinis Ti ias traria pente its ds | VOTADA 
Bos modelo B (32k Ram, c/ intertaces) PE RE PRENDE PP nes aiçdo da Ds een oi o 





JUPITER ACE 








Júpiter ACE (linguagem FORTH) dica ERP SRS e DR AD e DP dr canina dt 15 0000 





TEXAS INSTRUMENTS 





Commodore VIC c/ fonte de anna e manual ................. RSS SOPRA dao ci aa 34 000800 
Unidade de cassetes para VIC 20 . E ARES PD PRE PS RR À 9 500800 
Módulo Super Expander (3k Ram e precisa de práficos é e q o o RR EA Ea 6 840800 
Módulo Programmers RR O OS 1 NR PN SADO READ O E DR PR 6 840800 


” , ms o E * É ; É 
) COMMODORE 64 
x k , ; ' A nd 
. — AAL f 
Commodore 64k [Econ 75 000800 
UPN ans enenconanenanananeanan.. ...... e... COTTA eee. een 
. . 
Drive | | PERA m ku ada cas EEE | 72 000800 
escusaes OC CCECECECCLCCCLCCECCCCECLECCLCECLCLDECLECCCCECELLCCLTLLCECELCECE LECCE TEC CLLECLECCLL CEC ELCCCOCOCELECCLCELELECCLCECCLCLCECLCLELCCCCECL TECLAR aa suas. 
DDT me 


A aa Ta 
À 























SEE e 
ATARI 
Atari 400 16k, c/ Basic, fonte de alimentação e manuais .........sss PEA SEARA PSD SE SP 52800800 
Atari 800 16k, c/ Basic, fonte de ad Oo EEE ES EE araras Eri 
Conor AM cais SST SUE TIDO OU re rn a Ui 10 600800 
Unidades O O O reais enesruiteseancan irei rece ip sooreiissiciisdiirio ai Es 2vigãO 
| ORIC 
| Da RD E + A E coceira E A DO 
o pod To PE RS id UC DS e qria anta raio dg 35 500800 
GR PDR EEE NE DE ER DE DD 16 800800 
T | 
IMPRESSORAS SEIKOSHA 
Seikosha GP80M (papel de 8 pol., 30 cps) ........ DD O A cce sicoiioeror =nidsini onnio i 34 400800 
Seikosha GP100A Mark Il (papel de 10 pol., 50 CpS) iii am A A EPE o | 44 000800 
Seikosha GP100A Mark Il NB (p/ Newbrain, papel de 10 pol., 50 o. aa anais, ASAE RARE en 48 000800 
Solosha GPIODV (m/ VIC 20, papal de 10 pol, JO GRE) cs ssssssseassisssssescoscasaacosasiteençasieyoraramnginacmimenrasssca 40 150800 
Seikosha GP100DB (p/ Sharp, papel de 10 pol., 30 CpS) ...iiiesseeeeresereeseeness e NC 55 450$00 6% 
data CRE jpouel do TO pol, SO GU) ssa rs sesiiesasscassoseesensesserseocaneneircues epnoo FESTA digo ERC lt a 51 000800 
Seikosha GP250x (n/ Newbrain, papel de 10 pol, 50 cps) €/ Cabo ..... ass -cesspesscsscsssssirsasstasacocmguecommnonanaseorassrvmnapscosmasnoesns 52 870800 
































Ennio MOO FS (papel de 10 pol, 00 qu) eousmsisisse sis csrcoecsrdesrecorcasosnsepa a paia nao s custar wriarerenecs ca snpan nani anes sacana enem aa 76 500800 
Epson MX80 FT/3 (para Newbrain, papel de 10 pol., 80 CpS) ................... eco ereererereacanerarneereecarreeearareneenenanos a 86 000800 
Epson MX106 FT/S (papel do 14 pal, 100 que) ss ssssssecesssssscsneeenensiserepnisenesccoseperiascaameneçacesupeacorto sa samnm emana ss 97 300800 
Epson MX100 FT/3 NB (para Newbrain, papel de 14 pol., 100 cps) e ecana AVES CNS n av caia Ei rs 106 800800 
ms E . 
IMPRESSORAS OKI 
Oki Microline 82A (gráficos, papel de 10 pol., 120 CPS) iii eee 78000800  * 
Oki Mirolo BISA (Guáncos, pipe! de 1 pol, 120 Gp) usaensimasssauesssseseesesesas cocespaoecaisinsaro sra cerociaadiicnecszavasos prvasu sra siiinesaaa 110 000800 
MONITORES DE VIDEO 

Mesmor Elitachi 12 polegadas, Tosiom VADE: spuaunnasenescesasas sarro aan serras anos aqusemçs NES cont tea ctg acao ensure) 23 000800 
NENE, O TE RR, OS O assess esa omsecaasaeeissssides ssa srerp sra si ci 0 iii 17 000800 
COMPUTADORES PARA USO PROFISSIONAL 

APPLE lle — package 1 

Unidade base c/ 64K de memória 

Drive p/ diskette 140K; c/ controlador 

Monitor de fósforo verde Esc. 249 978800 

APPLE lle — package 4 

Mesmo conjunto que o package 1, acrescido de 

Drive adicional p/ diskette de 140K , 

Interface p/ impressora 

impressora Apple Esc. 420 649800 

PEÇA INFORMAÇÕES MAIS PORMENORIZADAS 
SOBRE TODOS OS CONJUNTOS POSSÍVEIS DO EQUIPAMENTO APPLE 

Computador SIRIUS, 

c/ 128 K de memória e 2 Drives p/ diskettes (600 K) cada Esc. 579 000800 

Computador SIRIUS 

c/ disco de 10 Mbytes Esc. 1 080 000800 


PEÇA UMA DEMONSTRAÇÃO DOS PROGRAMAS P/ CONTABILIDADE 
APPLE / SIRIUS 





PS. o CEI O e oro Mo oO... MM 
q 
“ 


SOFTWARE para o microcomputador SPECTRUM 


edi dois À ques eesesressasssanice des em 1 000800 Ficheiro Biblioteca ...............sss ires 
O Te O RI 1 600800 - Índice Bibliográfico .................eseses 
Gu UG LO E ser ess ssisico Ser o 600800 Cálculo de PómicOs ...................s....... SEER 2 000800 
E ars is cissoruos espero serao ti seis Análise de Investimentos ............. PER 1 000800 
Mat. | Res. Eq.-Matrizes............................... o EA cen sniriniiticoncivio 1 000800 
Jogos EM umas sosessecce consenso sinais (cada) MÃE 2iarorase Essa sao 1 000800 
asian ou 

600800 
SOFTWARE para o microcomputador ZX 81 

Aplicações profissionais... si rreeremereereerteererrerrmeneentenceneenecerencersensercomrereerenmeancansereamerrenmensensensos (cada) 1 000800 


Contas Correntes — Salários — Stocks — Análise de Vendas 
Análise de Investimentos — Resumos de Facturas, etc. 
JOÃO GE cosssssssessesssssesiosssesrpenericerresiescerse narinas» SEN RE ND cover (cada) 


SOFTWARE para o microcomputador TEXAS TI/99 


NO Do RR IR eo o a (cada) 3 250800 
Jogos diversos ............. ce eeeereemerasensereertesreeneeenerarertararertearerteeneerenrcensencensonrenemneansenensenncencensansansos (cada) 3 250800 
PARDO cmesassizass: a ce da RR ia Dn si Mica RENO o ge (cada) 5 350800 


SOFTWARE para o Microcomputador New Brain 


Engenharia Civil (Cálculo de Estruturas) .............s ic seseereaeesereeceneeneneererencereeneroeneaceneecesenseseneneeenesenenreneneas 15 000800 
SIOCKS .. o iiriceseataeeatos erp rar anttenEs Sa CIC dUtDC acer er enace aorta aa VU n0U ca pop O EEE SESAAVEVSS NAS RECUSA SNS Us aan nata ossos h onde coco van den ana ca na ceannensos 2 000800 
e (a 4) E O 1 500800 
Análise de investimentos ..........ccccccecesseseeecrsiresorrsreneeesmarmeoreresneias dores cossdesguvasestneas Pao aaa un 1 
EI sms crises rcerersrreinerre ditas NATO e en srs ess ap nc RPA JR DR inicio 1 500$00 


SOFTWARE PARA APPLE E SIRIUS 


Peça uma lista completa do Software disponível 


Vamos organizar brevemente, sessões de apresentação e | 
utilização dos computadores APPLE | — APLE Ill — SIRIUS, 
incluindo o aproveitamento do equipamento, como auxiliar de | 
gestão. | 


Essas sessões, serão limitadas em número de participantes. 
Se está interessado em inscrever-se para essas jornadas (du- 
ração de um dia); escreve-nos, indicando: Nome, ocupação, 
firma e problemas de gestão com mais interesse na sua activi- | 
dade profissional. 








